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ABSTRAK 
 
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui hasil 
pengembangan pocket book digital berbasis scaffolding materi fungsi pada kelas 
X SMA Tunas Bangsa Lampung Selatan. Model yang digunakan pada penelitian 
ini adalah model prosedural ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation). Subjek dalam penelitian ini adalah 54 orang siswa 
SMA Tunas Bangsa Lampung Selatan. Intrumen yang digunakan untuk mengukur 
kevalidan pocket book digital yang dikembangkan adalah angket penilaian oleh 
ahli materi dan ahli media dan untuk mengukur kepraktisan pocket book digital 
instrument yang digunakan adalah angket respon siswa. Kevalidan pocket book 
dinilai dari penilaian para ahli dengan skor maksimal 4 untuk setiap aspek. Hasil 
dari penilaian ahli materi didapat rata-rata skor sebesar 3,6 dengan kriteria valid, 
dan hasil dari penilaian ahli media  didapat rata-rata skor sebesar 4 dengan kriteria 
valid. Kualitas kepraktisan berdasarkan angket respon siswa terhadap dua 
kelompok yaitu kelompok kecil dilakukan kepada 10 siswa menghasilkan rata-rata 
nilai sebesar 3,65 dengan kriteria sangat menarik serta kelompok besar dilakukan 
kepada 27 siswa menghasilkan rata-rata nilai sebesar 3,72 dengan kriteria sangat 
menarik. 
 
Kata Kunci: Pengembangan Pocket Book, Digital, Scaffolding, Valid, Praktis 
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MOTTO 
 
              
Artinya: ―Karena sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. 
Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan‖ (Q.S Asy-Nasyroh: 6) 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
 
Allah SWT memerintahkan setiap manusia untuk menambah ilmunya setiap 
hari karena dengan berilmu manusia akan ditinggikan beberapa derajat, 
sebagaimana dijelaskan dalam ayat berikut ini 
                         
                        
              
 
Artinya: ―Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah 
akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah 
kamu", maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang 
beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 
beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.‖ 
(Q.S Al-Mujadilah: 11) 
 
Bagian akhir ayat di atas menjelaskan bahwa Allah SWT akan mengangkat tinggi 
kedudukan orang yang beriman dan orang yang diberi ilmu. Orang-orang yang 
beriman diangkat kedudukannya oleh Allah SWT dan Rasul-Nya, sedangkan 
orang-orang yang berilmu diangkat kedudukannya karena dapat memperbanyak 
manfaat kepada orang lain. Selain itu juga dalam firman Allah SWT QS Thaaha: 
114. 
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                             
          
Artinya: “Maka Maha Tinggi Allah raja yang sebenar-benarnya, dan janganlah 
kamu tergesa-gesa membaca Al qur'an sebelum disempurnakan 
mewahyukannya kepadamu (Nabi Muhammad), dan Katakanlah: "Ya 
Tuhanku, tambahkanlah kepadaku ilmu pengetahuan." (Q.S Thaaha: 114) 
 
Allah menegaskan bahwa Dialah Yang Maha Tinggi, Maha Besar yang amat luas 
ilmu-Nya. Ilmu disini tidak terbatas pada ilmu-ilmu agama saja, tetapi termasuk 
didalamnya ilmu-ilmu keduniaan. Salah satu ilmu yang dipelajari dalam dunia 
Internasional adalah ilmu matematika. Sebagaimana Allah SWT telah berfirman 
dalam Al-Qur’an betapa pentingnya ilmu matematika, seperti dalam Q.S Al-
Isra(17) ayat 12. 
                             
                     
    
Artinya: “dan Kami jadikan malam dan siang sebagai dua tanda, lalu Kami 
hapuskan tanda malam dan Kami jadikan tanda siang itu terang, agar kamu 
mencari kurnia dari Tuhanmu, dan supaya kamu mengetahui bilangan 
tahun-tahun dan perhitungan. dan segala sesuatu telah Kami terangkan 
dengan jelas”. (Q.S Al-Isra(17): 11) 
 
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan dari 
jenjang pendidikan dasar, menengah, dan pendidikan tinggi.
1
 Bagi seorang siswa 
keberhasilan mempelajari matematika akan membuka pintu karir yang cemerlang. 
                                                 
1Arie Purwa Kusuma, ―Implementasi Model Pembelajaran Student Teams Achievement Division 
Dan Team Assisted Individualization Ditinjau Dari Kemampuan Spasial Siswa,‖ Al-Jabar : Jurnal 
Pendidikan Matematika 8, no. 2 (December 18, 2017): 135–44. 
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Bagi para warga negara, matematika akan menunjang pengambilan keputusan 
yang tepat. Bagi suatu negara, matematika akan menyiapkan warganya untuk 
bersaing dan berkompetisi dibidang ekonomi dan teknologi. Mata pelajaran 
matematika perlu diberikan kepada semua siswa mulai dari Sekolah Dasar untuk 
membekali siswa dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis dan 
kreatif serta kemampuan bekerja sama. Matematika memiliki peranan yang 
penting karena sebagai dasar logika atau penalaran dan penyelesaian kuantitatif 
yang digunakan dalam pelajaran lainnya.
2
 Karena dengan belajar matematika 
maka siswa akan belajar bernalar secara kritis, kreatif dan aktif. Akan tetapi, 
masyarakat masih memandang tentang pelajaran matematika adalah pelajaran 
sulit dan menakutkan. Tetapi pada semua jenjang Pendidikan Matematika 
merupakan salah satu pelajaran yang harus dipelajari mulai tingkat paling rendah 
hingga tingkat yang paling tinggi.
3
 Sehingga jika proses pembelajaran matematika 
yang monoton dan kurang kreatif, kadang membuat siswa sangat jenuh dan sangat 
bosan, hal ini biasanya menyebabkan siswa belajar dalam keadaan mengantuk, tidak 
konsentrasi, ramai sendiri, dan lain-lain yang mengakibatkan materi yang diajarkan 
tidak bisa diserap dengan baik oleh siswa.4 
Salah satunya di Sekolah Menengah Atas (SMA) Tunas Bangsa yang dilihat 
dari hasil ulangan harian dan ulangan semester siswa khususnya pada materi 
fungsi menunjukkan bahwa proses pembelajaran matematika masih belum efektif. 
                                                 
2Nurina Kurniasari Rahmawati, ―Implementasi Teams Games Tournaments Dan Number Head 
Together Ditinjau Dari Kemampuan Penalaran Matematis,‖ Al-Jabar : Jurnal Pendidikan 
Matematika 8, no. 2 (December 18, 2017): 121–34. 
3Aji Arif Nugroho et al., ―Pengembangan Blog Sebagai Media Pembelajaran Matematika,‖ Al-
Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 2 (December 25, 2017): 197–204. 
4
Rubhan Masykur, Nofrizal Nofrizal, and Muhamad Syazali, ―Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Dengan Macromedia Flash,‖ Al-Jabar : Jurnal Pendidikan 
Matematika 8, no. 2 (December 21, 2017): 177–86. 
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Diketahui juga disekolah SMA Tunas Bangsa memperbolehkan siswanya 
menggunakan gadget dalam menunjang pembelajaran, tetapi pada kenyataannya 
siswa menyalahgunakan penggunaan gadget tersebut untuk mengakses internet 
(socialmedia). Sehingga siswa tidak memperhatikan penjelasan guru, kurang 
memahami materi yang diajarkan, dan siswa hanya fokus pada gadgetnya masing-
masing. Faktor lain yang mungkin mempengaruhi adalah kurangnya inovasi 
media yang digunakan dalam proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru 
selama ini. Inovasi dalam pembelajaran dapat dilakukan dengan mengembangkan 
model, media ataupun perangkat pembelajaran.
5
 Media yang digunakan selama ini 
sudah monoton diterima oleh siswa sejak siswa duduk dibangku Sekolah Dasar. 
Salah satu media yang masih jarang digunakan dan dapat dimanfaatkan adalah 
media pembelajaran berupa pocket book. 
Pocket book (buku saku) merupakan media cetak yang berukuran kecil. 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, ―buku saku adalah buku berukuran kecil 
yang dapat disimpan dalam saku dan mudah dibawa kemana-mana‖. Menurut 
kamus Encharta dictionary pocket book adalah buku kecil yang mudah dibawa. 
Sehingga disimpulkan pocket book merupakan buku dengan ukuran yang kecil, 
ringan, bisa disimpan di saku dan praktis untuk dibawa serta dibaca. Pocket book 
digunakan sebagai alat bantu yang menyampaikan informasi tentang materi 
                                                 
5Septiana Wijayanti and Joko Sungkono, ―Pengembangan Perangkat Pembelajaran Mengacu 
Model Creative Problem Solving Berbasis Somatic, Auditory, Visualization, Intellectually,‖ Al-
Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika 8, no. 2 (December 18, 2017): 101–10. 
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pelajaran dan lainnya yang bersifat satu arah, sehingga bisa mengembangkan 
potensi siswa menjadi pembelajar mandiri.
6
 
Penelitian pengembangan pocket book (buku saku) sebelumnya pernah 
dilakukan oleh Ardian Asyhari dan Helda Silvia dengan judul pengembangan 
media pembelajaran berupa buletin dalam bentuk buku saku untuk pembelajaran 
IPA terpadu, berdasarkan penilaian dari beberapa ahli dan respon siswa SMP 
buletin dalam bentuk buku saku tersebut layak digunakan dan siswa menjadi lebih 
tertarik dan termotivasi dalam pembelajaran.
7
 Penelitian yang lain dilakukan oleh 
Mucharommah Sartika Ami, Endang Susantini, dan Raharjo dengan judul 
pengembangan buku saku materi sistem ekskresi manusia di SMA/MA kelas XI. 
Respon siswa terhadap bahan ajar tersebut termasuk kategori tinggi dengan 
presentase mencapai 82,5%. Artinya buku saku tersebut menarik bagi siswa.
8
 
Selain itu penelitian yang dilakukan juga oleh Septiana Vicky Laksita, 
Supurwoko, dan Sri Budiawanti dengan judul pengembangan media pembelajaran 
fisika dalam bentuk pocket book pada materi alat optik serta suhu dan kalor untuk 
SMA kelas X, berdasarkan penilaian dari para ahli pocket book tersebut terbukti 
layak dan mendapat respon yang baik dari siswa.
9
  
                                                 
6Nurul Hidayati Dyah Sulistyani, Jamzuri Jam, and Dwi Teguh Rahardjo, ―Perbedaan Hasil 
Belajar Siswa Antara Menggunakan Media Pocket Book Dan Tanpa Pocket Book Pada Materi 
Kinematika Gerak Melingkar Kelas X,‖ Jurnal Pendidikan Fisika 1, no. 1 (April 27, 2013). 
7Ardian Asyhari and Helda Silvia, ―Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin Dalam 
Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajran IPA Terpadu,‖ Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika Al-Biruni 
5, no. 1 (April 24, 2016): 1–13. 
8mucharommah Sartika Ami, ―Pengembangan Buku Saku Materi Sistem Ekskresi Manusia Di 
SMA/MA Kelas XI,‖ BioEdu 1, no. 2 (2012). 
9
Septiana Vicky Laksita, Supurwoko Supurwoko, and Sri Budiawanti, ―Pengembangan Media 
Pembelajaran Fisikadalam Bentuk Pocket Book Pada Materi Alat Optik Serta Suhu Dan Kalor 
Untuk Kelas X SMA,‖ Jurnal Materi Dan Pembelajaran Fisika 3, no. 1 (January 1, 2013). 
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Permasalahan lain yang mungkin menyebabkan ketidak efektifan hasil 
pembelajaran adalah penggunaan pendekatan yang diterapkan oleh guru dalam 
proses pembelajaran. Pendekatan pembelajaran adalah titik tolak atau sudut 
pandang guru terhadap proses pembelajaran yang merujuk pada pandangan 
tentang terjadinya suatu proses yang sifatnya masih sangat umum, pendekatan 
didalamnya mewadahi, menginspirasi, menguatkan dan melatari pendekatan 
pembelajaran dengan cakupan teoritis tertentu.
10
 Pendekatan pembelajaran yang 
baik yaitu mampu memandu proses belajar secara efektif. Pendekatan 
pembelajaran yang efektif adalah pendekatan pembelajaran yang memiliki 
landasan teoretik yang humanistik, lentur, adaptif, berorientasi kekinian, memiliki 
sintak pembelajaran yang sedehana, mudah dilakukan, dapat mencapai tujuan dan 
hasil belajar yang disasar.
11
 
Salah satu pendekatan pembelajaran yang inovatif adalah pendekatan 
pembelajaran scaffolding. Memberikan tanggung jawab yang lebih besar kepada 
siswa dengan memberikan bantuan, lalu bantuan itu dikurangi secara perlahan 
merupakan tehnik dari pembelajaran Scaffolding. Bentuk dari bantuan tersebut 
bermacam-macam boleh dengan petunjuk, peringatan ataupun kisi-kisi 
menguraikan masalah ataupun contoh yang memungkinkan siswa belajar secara 
mandiri. Masalah dalam bentuk soal mampu dipecahkan serta menujang proses 
belajar siswa merupakan tujuan dari dirancangnya pembelajaran ini. Berdasarkan 
paparan tersebut maka peneliti akan melakukan penelitian dan pengembangan 
                                                 
10―Pendekatan Dan Model Pembelajaran | Nabila Ayu M.F. - Academia.Edu,‖ accessed March 18, 
2018. 
11―Model_Model_Pembelajaran.Pdf,‖ accessed March 18, 2018. 
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pocket book digital berbasis scaffolding materi fungsi pada kelas X SMA Tunas 
Bangsa Lampung Selatan. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan maka ada beberapa 
masalah yang peneliti identifikasi, yaitu: 
1. Kurangnya inovasi media dan pendekatan pembelajaran yang digunakan 
dalam proses pembelajaran. 
2. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran selama ini kurang 
bervariatif. 
C. Pembatasan Masalah 
Masalah yang telah diidentifikasi membuat penelitian ini dibatasi dengan 
menyesuaikan tingkat kesulitan diantaranya: 
1. Media dan pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam proses 
pembelajaran selama ini kurang bervariatif. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, maka rumusan 
masalah pada penelitian ini yaitu: 
1. Bagaimana mengembangkan pocket book digital berbasis scaffolding materi 
fungsi pada kelas X SMA Tunas Bangsa Lampung Selatan? 
E. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Mengetahui hasil pengembangan pocket book digital berbasis scaffolding 
materi fungsi pada kelas X SMA Tunas Bangsa Lampung Selatan. 
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F. Manfaat Penelitian 
1. Teoritis 
Hasil penelitian dapat mendukung teori sebelumnya bahwa media 
pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 
verbalistis, mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, dan mengatasi 
sifat pasif, dengan demikian kemampuan dalam menyerap ilmu pengetahuan akan 
lebih efektif dan efisien. 
2. Praktis 
a. Bagi Peneliti 
Memberikan pengalaman langsung akan pengembangan media 
pembelajaran pocket book digital berbasisi scaffolding materi fungsi pada kelas X 
SMA. 
b. Bagi Siswa 
Dapat mempermudah proses pembelajaran, meningkatkan pemahaman 
siswa dan menjadikan siswa lebih bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. 
c. Bagi Guru 
Menjadi bahan pertimbangan untuk menggunakan media pocket book pada 
proses pembelajaran serta dapat memberikan ketertarikan pada siswa khususnya 
pada materi fungsi. 
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BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. Penelitian dan Pengembangan 
1. Pengertian Penelitian dan Pengembangan 
Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya 
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. R&D 
adalah proses penelitian yang meneliti kebutuhan pengguna kemudian 
mengembangkan produk untuk memenuhi kebutuhan tersebut.
12
 Menurut 
Sugiyono menghasilkan produk pembelajaran tertentu digunakan penelitian yang 
bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya 
dapat berfungsi di masyarakat luas.
13
 Berdasarkan pendapat tersebut dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan adalah suatu model penelitian yang 
menghasilkan produk pembelajaran tertentu, kemudian menguji keefektifan media 
tersebut.  
2. Tujuan Penelitian Pengembangan 
Penelitian dan pengembangan dilakukan tentu memiliki tujuan diantaranya 
Van dan Akker memaparkan bahwa:
14
 
a. Alasan pokok berasal dari pendapat bahwa pendekatan penelitian 
―tradisional‖ (misalnya penelitian survei, korelasi, eksperimen) dengan 
fokus penelitian hanya mendeskripsikan pengetahuan, jarang memberikan 
                                                 
12Wijayanti and Sungkono, ―Pengembangan Perangkat Pembelajaran Mengacu Model Creative 
Problem Solving Berbasis Somatic, Auditory, Visualization, Intellectually.‖ 
13Metode Penelitian Kuantitatif Sugiyono, ―Kualitatif Dan R&D,‖ Bandung: Alfabeta 124 (2008). 
14Setyosari Punaji, ―Metode Penelitian Pendidikan Dan Pengembangan,‖ Jakarta: Kencana, 2010. 
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deskripsi yang berguna dalam pemecahan masalah-masalah rancangan dan 
desain dalam pembelajaran atau pendidikan. 
b. Alasan lainnya, adanya semangat tinggi dan kompleksitas sifat kebijakan 
reformasi pendidikan. 
Tujuan dari penelitian pengembangan adalah sebagai berikut:
15
 
a. Menilai perubahan-perubahan yang terjadi selama kurun waktu tertentu. 
b. Untuk menghasilkan suatu produk baru memulai proses pengembangan. 
B. Media Pembelajaran 
Media merupakan bentuk jamak dari kata medium, medium dapat 
didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya komunikasi dari 
pengirim menuju penerima.
16
 Media adalah segala alat fisik yang dapat 
menyajikan pesan serta merangsang untuk belajar.
17
 Medium adalah asal kata dari 
media yang artinya perantara. Oleh karena itu secara harfiah media diartikan 
sebagai perantara atau pengantar pesan.
18
 
Kata media jika dipahami secara umum adalah manusia, materi, atau cara 
membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu memperoleh 
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Secara lebih khusus pengertian media 
dalam pembelajaran cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau 
elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual 
                                                 
15Mulyatiningsih Endang, ―Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan,‖ Bandung: Alfabeta, 
2013. 
16M. Daryanto & Rahardjo, ―Model Pembelajaran Inovatif,‖ Yogyakarta: Penerbit Gava Media, 
2012. 
17Arief S. Sadiman, ―Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, Dan Pemanfaatannya,‖ 
Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2009. 
18
Dewi Salma Prawiradilaga, Mozaik Teknologi Pendidikan: E-Learning (Kencana, 2016). 
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atau verbal.
19
 Media adalah sarana yang dapat digunakan sebagai perantara yang 
berguna untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan. 
Berdasarkan pendapat tersebut, penggunaan media dalam pembelajaran 
memberikan keuntungan bagi guru maupun bagi siswa. Guru memiliki sarana 
yang cukup memadai dan representatif. Sebaliknya bagi siswa, penggunaan media 
dapat membuat siswa mengatasi kebosanan dan kejenuhun pada saat menerima 
pelajaran.
20
 Jadi, berdasarkan paparan tersebut media adalah alat-alat yang 
digunakan sebagai penghubung atau yang menjembatani suatu informasi dari satu 
sisi ke sisi lain. 
Pembelajaran atau pengajaran adalah upaya untuk membelajarkan siswa. 
Dalam pengertian ini secara implisit dalam pengajaran terdapat kegiatan memilih, 
menetapkan, mengembangkan metode untuk mencapai hasil yang diinginkan.
21
 
Pembelajaran adalah proses kerjasama antara guru dan siswa dalam 
memanfaatkan segala potensi dan sumber yang ada baik potensi yang bersumber 
dari dalam diri siswa itu sendiri seperti minat, bakat dan kemampuan dasar yang 
dimiliki termasuk gaya belajar maupun potensi yang ada diluar diri siswa seperti 
lingkungan, sarana, dan sumber belajar sebagai upaya untuk mencapai tujuan 
belajar tertentu.
22
 Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi 
unsur-unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang 
                                                 
19Gerlach Vb and Ely Dp, ―Teaching and Media A Systematic Approach,‖ Printice-Hall. 
Englewood Cliffs, 2003. 
20
Ibid. 
21Tim Penyusun, ―Pedoman Penulisan Tugas Akhir,‖ Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 
2011. 
22
Wina Sanjaya, Perencanaan Dan Desain Sistem Pembelajaran (Kencana, 2015). 
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saling mempengaruhi mencapai tujuan pembelajaran.
23
 Seperti yang diajarkan 
oleh Allah SWT dalam QS An-Nahl: 125 diamana Allah SWT yang memberikan 
pedoman-pedoman kepada Rasul-Nya tentang cara mengajak manusia ke jalan 
Allah dengan mau’idhah hasanah (pengajaran yang baik). 
                              
                              
Artinya: “serulah (manusia) kepada jalan Tuhan-mu dengan hikmah dan 
pelajaran yang baik dan bantahlah mereka dengan cara yang baik. 
Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang lebih mengetahui tentang siapa yang 
tersesat dari jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui orang-orang 
yang mendapat petunjuk.” (Q.S An-Nahl: 125) 
 
Setelah memahami tentang media dan pembelajaran selanjutnya akan 
dijabarkan tentang media pembelajaran. Media pembelajaran digunakan sebagai 
sarana pembelajaran di sekolah bertujuan untuk dapat meningkatkan mutu 
pendidikan.
24
 Sebagaimana Allah SWT juga telah berfirman dalam QS An-Nahl: 
89. 
                          
                      
     
Artinya: “(dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada tiap-tiap umat 
seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan Kami datangkan kamu 
(Muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat manusia. dan Kami turunkan 
kepadamu Al kitab (Al Quran) untuk menjelaskan segala sesuatu dan 
petunjuk serta rahmat dan kabar gembira bagi orang-orang yang berserah 
diri.” (Q.S An-Nahl: 89) 
                                                 
23Oemar Hamalik, ―Kurikulum Dan Pembelajaran.(2008),‖ Jakarta. PT. Bumi Aksara, 2002. 
24Masykur, Nofrizal, and Syazali, ―Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Dengan 
Macromedia Flash.‖ 
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Dalam ayat tersebut Allah SWT mengajarkan kepada manusia untuk 
menggunakan sebuah alat atau benda sebagai suatu media dalam menjelaskan 
segala sesuatu. Sebagai mana Allah SWT menurunkan Al-Qur’an kepada Nabi 
Muhammad SAW untuk menjelaskan segala sesuatu, maka sudah sepatutnya jika 
seorang guru menggunakan suatu media tertentu untuk menjelaskan materi dalam 
kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran merupakan seperangkat alat bantu 
atau pelengkap yang digunakan oleh guru dalam rangka berkomunikasi dengan 
siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran.
25
 Media pembelajaran merupakan 
sarana yang digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran.
26
 
Media pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat 
menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga 
tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya dapat melakukan 
proses belajar secara efisien dan efektif.
27
 Jadi, media pembelajaran adalah bahasa 
guru menyampaikan dan menyalurkan pengetahuan sehingga siswa dapat 
menerima dengan efektif dan efisien. 
Jenis-jenis media pembelajaran berdasarkan pada perkembangan teknologi, 
media pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi empat yaitu: (1) media hasil 
teknologi cetak, (2) media hasil teknologi audio-visual, (3) media hasil teknologi 
yang berdasarkan komputer, (4) media hasil gabungan teknologi cetak dan 
komputer. 
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Media hasil teknologi cetak merupakan sarana yang telah melalui proses 
pencetakan secara mekanis ataupun fotografis seperti buku, LKS, pocket book dan 
lain sebagainya. Kemudian media hasil teknologi audio-visual yakni sarana yang 
menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronis seperti penyampaian materi 
pembelajaran menggunakan LCD proyektor, tape recorder dan masih banyak lagi. 
Media hasil teknologi berdasarkan komputer yakni sarana yang berbentuk digital, 
bukan cetak maupun visual seperti buku elektronik, video pembelajaran, pocket 
book digital dan lain sebagainya. Terakhir media hasil gabungan  teknologi cetak 
dan komputer yakni sarana yang merupakan gabungan dari pemakaian beberapa 
bentuk media yang dikendalikan oleh komputer.  
C. Pengertian Pocket Book 
 Salah satu media cetak dalam dunia pendidikan yaitu pocket book (buku 
saku). Media cetak yang berukuran kecil atau yang sering disebut dengan buku 
saku (Pocket book). Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, ―buku saku adalah 
buku berukuran kecil yang dapat disimpan dalam saku dan mudah dibawa 
kemana-mana‖. Menurut kamus Eccharta dictionary, pocket book adalah buku 
kecil yang mudah dibawa kemana-mana. Sehingga disimpulkan pocket book 
merupakan buku dengan ukuran kecil, ringan, bisa disimpan di saku dan praktis 
untuk dibawa serta dibaca.
28
 
Kegunaan dari Pocket book sebagai sarana bantu yang sifatnya satu arah 
dalam menyampaikan informasi tentang materi pelajaran dan lainnya yang, 
sehingga kemandirian peserta didik dapat berkembang. Sajian Pocket book 
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merupakan rangkuman materi yang singkat tapi jelas, contoh dan soal yang 
dirumuskan bisa membuat siswa mudah dalam memahami materi, serta 
kemampuan siswa dalam bidang matematika dapat terlatih melalui soal-soal 
evaluasi yang disajikan. Pocket book ini memiliki kelebihan yaitu: 
1. Siswa dapat belajar dan maju sesuai dengan kecepatan masing-masing. 
Materi pelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sehingga mampu 
memenuhi kebutuhan siswa baik yang cepat maupun yang lamban membaca 
dan memahami. Namun pada akhirnya semua siswa diharapkan mampu 
menguasai materi pelajaran itu. 
2. Materi yang dapat diulangi, runtutan fikiran secara logis dapat diikuti siswa. 
3. Memperlancar pemahaman informasi yang disajikan dalam dua format, 
verbal dan visual melalui perpaduan teks dan warna yang sudah didesain 
karena daya tarik peserta didik. 
4. Pemproduksian materi ekonomis dan didistribusikan dengan mudah, 
walaupun informasi harus ada pembaharuan.
29
 
Selanjutnya adapun keterbatasan pada pocket book ini yaitu: 
1. Sulit menampilkan gerak dalam halaman cetak pocket book. 
2. Biaya pecetakan lebih mahal bila menampilkan lisensi, gambar, atau foto 
berwarna. 
3. Proses percetakan media seringkali memakan waktu lama, tergantung pada 
peralatan percetakan dan kerumitan informasi pada halaman cetak. 
                                                 
29
 Azhar Arsyad, op. cit. 
31 
 
4. Pembagian unit-unit pelajaran perlu dirancang sedemikian rupa sehingga 
tidak terlalu panjang dan membosankan. 
5. Jika tidak dirawat dengan baik, pocket book dapat rusak atau hilang. 
Fungsi dari pocket book yaitu: 
1. Fungsi atensi, media pocket book dibuat dengan full colour, dan gambar-
gambar yang mendukung sehingga dapat menarik perhatian siswa untuk 
berkonsentrasi pada isi materi yang tertulis didalamnya. 
2. Fungsi afektif, penulisan rumus pada media pocket book dan terdapat 
gambar pada keterangan meteri sehingga dapat meningkatkan kenikmatan 
siswa dalam belajar. 
3. Fungsi kognitif, penulisan rumus dan gambar dapat memperjelas materi 
yang terkandung di dalam pocket book sehingga dapat memperlancar 
pencapaian tujuan pembelajaran. 
4. Fungsi kompensatoris, penulisan materi pocket book yang singkat dan jelas 
dapat membantu siswa yang lemah membaca untuk memahami materi 
dalam teks dan mengingatnya kembali. 
5. Fungsi psikomotoris, penulisan materi pocket book yang singkat dan jelas 
dapat mempermudah siswa untuk menghafalkannya. 
6. Fungsi evaluasi, penilaian kemampuan siswa dalam pemahaman meteri 
dapat dilakukan dengan mengerjakan soal-soal evaluasi yang terdapat pada 
pocket book.
30
 
Manfaat pocket book dalam proses pembelajaran, yaitu:
31
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1. Penyampaian materi dengan menggunakan pocket book dapat diseragamkan. 
2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas, menyenangkan, dan menarik 
karena desainnya menarik dengan full colour dan berbagai gambar yang 
mendukung sehingga menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan 
proses belajar. 
3. Penulisan materi dan rumus yang singkat dan jelas. 
Pocket book ini memiliki ciri-ciri yaitu: 
1. Pocket book ini menyajikan gambar-gambar yang berwarna pada materi 
yang disajikan. 
2. Pocket book ini menjelaskan konsep materi dengan jelas dan sederhana atau 
secara singkat. 
3. Pocket book ini memiliki karakteristik yang menarik dalam penjelasan 
materi. 
4. Pocket book ini materinya disesuaikan dengan pelajaran siswa kelas X yang 
telah ada. 
D. Pengertian Scaffolding 
Salah satu pendekatan pembelajaran yang inovatif adalah pendekatan 
pembelajaran scaffolding. Memberikan tanggung jawab yang lebih besar kepada 
siswa dengan memberikan bantuan, lalu bantuan itu dikurangi secara perlahan 
merupakan tehnik dari pembelajaran Scaffolding. Masalah dalam bentuk soal 
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mampu dipecahkan serta menujang proses belajar siswa merupakan tujan dari 
dirancangnya pembelajaran ini.
32
 
Penjelasan dari Vygotsky mengenai scaffolding bahwa orang yang lebih ahli 
memberikan bantuan belajar dalam kegiatan belajar kepada subjek lain.
33
 Bentuk 
dari bantuan tersebut bermacam-macam boleh dengan petunjuk, peringatan 
ataupun kisi-kisi menguraikan masalah ataupun contoh yang memungkinkan 
siswa belajar secara mandiri.
34
 
Menanggapi pengertian tersebut maka disimpulkan bahwa scaffolding itu 
kebebasan berfikir yang diberikan kepada siswa dalam menyelesaikan masalahnya 
sendiri, namun agar lebih terarah dan tercapainya tujuan pembelajaran siswa 
diberikan bantuan dan arahan. Dilakukannya pembelajaran dengan tujuan agar 
individu mengkonstruksi sebagaimana makna, tidak sekadar mengingat jawaban 
apa yang benar dan menolak makna milik orang lain.
35
 Perkembangan kognitif 
adalah buah hasil dari scaffolding, maka dengan itu Zone Of Proximal 
Development (ZPD) harus diperlihatkan dalam pembelajaran scaffolding. 
Arti dari ZPD yaitu tempat dimana siswa dan guru beraksi ketika tiba 
saatnya untuk meningkatkan keahlian kognitif siswa. Vygotsky mendefinisikan 
ZPD yang diungkapkan secara formal adalah sebagai jarak antara tingkat 
pengembangan aktual, yang ditentukan melalui pemecahan masalah yang dapat 
diselesaikan secara individu, dengan tingkat pengembangan potensial, yang 
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ditentukan melalui suatu pemecahan masalah di bawah orang dewasa, atau dengan 
cara berkolaborasi dengan teman-teman sebayanya.
36
 
Daerah proksimal atau daerah perkembangan terdekat dalam Zone Of 
Proximal Development adalah tingkat perkembangan sedikit di atas 
perkembangan seseorang saat ini. Artinya jika guru ingin membuat kemajuan 
harus dibantu untuk bisa berpidah dari zona ini dan kemudian masuk pada level 
yang lebih tinggi dan lebih baru.
37
 Apa yang dapat dilakukan siswa sendiri sesuai 
dengan tingkat perkembangan aktualnya serta apa yang dapat dilakukan dengan 
bantuan orang dewasa sasuai dengan tingkat perkembangan potensialnya.
38
 Dari 
beberapa pengertian di atas diketahui bahwa seseorang harus bisa keluar dari ZPD 
jika ingin menuju pada tingkatan di atasnya. 
Scaffolding terdiri dari beberapa aspek khusus yang dapat membantu siswa 
dalam internalisasi penguasaan pengetahuan, diantaranya yaitu: 
1) Intensionalitas yaitu bantuan kepada siswa yang selalu diberikan kepada 
yang membutuhkan dengan tujuan yang jelas terhadap proses belajar 
mengajar. 
2) Kesesuaian yaitu penyelesaian yang diberikan oleh guru kepada siswa yang 
tidak bisa menyelesaikan masalah sendiri.  
3) Struktur yaitu modeling dan mempertanyakan kegiatan terstruktur di sekitar 
sebuah model pendekatan yang sesuai dengan tugas dan mengarah pada 
urutan alam pemikiran dan bahasa. 
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4) Kolaborasi yaitu kolaburator adalah peran dari guru bukan sebagai 
evaluator. Kerja sama diciptakan oleh guru dan siswa, selain itu apa yang 
telah dicapai siswa ataupun karya dihargai oleh guru. 
5) Internalisasi yaitu pengetahuan yang dimiliki siswa benar-benar 
dimantapkan, agar benar-benar dikuasainya dengan baik. 
Sedangkan secara umum, langkah-langkah pembelajaran scaffolding dapat 
dilihat sebagai berikut:
39
 
1) Materi pembelajaran dijelaskan. 
2) Hasil belajar siswa sebelumnya digunakan guru untuk menentukan level 
perkembangan siswa berdasarkan tingkat kognitifnya  
3) Siswa dikelompokan berdasarkan kemampuannya. 
4) Soal-soal berjenjang diberikan sebagai tugas yang berkaitan dengan materi 
pembelajaran. 
5) Siwa didorong untuk bekerja dan belajar dalam menyelesaikan soal-soal 
secara mandiri dengan berkelompok. 
6) Siswa dipancing untuk bekerja madiri, dengan cara diberikan bantuan 
bimbingan, motivasi, pemberian contoh, kata kunci atau hal lain. 
7) Siswa yang punya kemampuan lebih tinggi diarahkan untuk membantu 
peserta didik yang memiliki kemampuan yang rendah. 
8) Pelajaran dan tugas-tugas yang telah diberikan disimpulkan. 
Scaffolding memiliki keunggulan diantaranya:  
1) Tugas yang diberikan membuat motivasi siswa dalam belajar. 
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2) Tugas belajar yang dimiliki mampu disederhanakan. 
3) Petunjuk yang diberikan membuat siswa terfokus dalam mecapi tujuan. 
4) Solusi standar dan pekerjaan anak dapat dibedakan secara jelas. 
5) Frustasi dan emosi siswa dapat terkurangi. 
6) Memberi model dan mendefinisikan dengan jelas harapan mengenai 
aktivitas yang akan dilakukan.
40
 
Penyimpulan dapat dilakukan dengan melihat pendapat diatas bahwa 
pendekatan pembelajaran scaffolding dilihat dari segi keunggulannya mampu 
meningkatkan kemampuan siswa unutk menyelesaikan sendiri permasalahannya 
karena siswa memperoleh dukungan dari gurunya. 
E. Hasil Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian Ardian Asyhari dan Helda Silvia yang berjudul Pegembangan 
Media Pembelajaran Berupa Buletin Dalam Bentuk Buku Saku Untuk 
Pembelajaran IPA Terpadu. Hasil penilaian untuk aspek kelayakan media 
yaitu sangat layak dengan presentase 82%, berdasarkan penilaian ahli materi 
tahap akhir setelah perbaikan, ahli desain dengan presentase 79,4% dengan 
kriteria layak, presentase 77,6%  penilaian guru dengan kriteria layak, dan 
presentase 80% hasil respon siswa dengan criteria layak. Berdasarkan 
penilaian yang diberikan, dapat disimpulkan  bahwa buletin dalam bentuk 
buku saku tersebut layak digunakan dan siswa menjadi lebih tertarik  dan 
termotivasi dalam pembelajaran. 
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2. Penelitian Mocharommah Sartika Ami, Endang Susantini, dan Raharjo yang 
berjudul Pengembangan Buku Saku Materi Sistem Ekskresi Manusia Di 
SMA/MA Kelas XI. Hasil penelitian menunjukkan bahwa buku saku yang 
dikembangkan layak berdasarkan penilaian beberapa penelaah dengan rerata 
nilai 3,7. Dan respon siswa terhadap bahan ajar tersebut termasuk kategori 
tinggi dengan presentase mencapai 82,5% yang artinya buku saku tersebut 
menarik bagi siswa, serta hasil belajar siswa meningkat 25,9% setelah 
menggunakan buku saku. 
3. Penelitian Septiana Vicky Laksita, Supurwoko, dan Sri Budiawati yang 
berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Dalam Bentuk Pocket 
Book Pada Materi Alat Optik Serta Suhu Dan Kalor Untuk SMA Kelas X. 
Berdasarkan penilaian dari para ahli, pocket book tersebut terbukti layak dan 
mendapat respon yang baik dari siswa. 
F. Kerangka Berfikir 
Kerangka berfikir merupakan model konseptual tentang bagaimana teori 
berhubungan dengan berbagai macam faktor yang akan didefinisikan sebagai 
masalah. Berdasarkan hasil observasi di SMA Tunas Bangsa Lampung Selatan, 
peneliti mendapatkan kesimpulan bahwa terdapat beberapa masalah yang terjadi 
dalam proses pembelajaran yaitu kurangnya inovasi media dan pendekatan 
pembelajaran yang digunakan, serta media yang digunakan selama ini kurang 
bervariatif. 
Penggunaan media pembelajaran berupa pocket book digital merupakan 
salah satu upaya untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif 
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sebagai mana dapat menjadi suplemen bagi siswa. Pengembangan dilakukan 
untuk menghasilkan suatu produk media pembelajaran yang berupa pocket book 
digital dengan menggunakan pendekatan scaffolding. Dimana konsep-konsep 
dasar dalam matematika dapat disajikan dalam bentuk nyata, sehingga siswa 
benar-benar memahami materi fungsi serta tidak mudah melupakan materi 
tersebut. 
Pocket book digital dengan menggunakan pendekatan scaffolding ini 
digunakan untuk kebutuhan siswa di sekolah dalam proses pembelajaran 
matematika sebagai media pembelajaran. Adapun bentuk kerangka berfikir 
sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1. Kurangnya inovasi yang digunakan dalam 
proses pembelajaran. 
2. Media yang digunakan dalam proses 
pembelajaran selama ini kurang bervariatif. 
Upaya menciptakan bahan 
ajar sebagai suplemen bagi 
siswa 
Menentukan unsur-unsur yang 
diperlukan dalam pocket book 
digital dan mengumpulkan referensi 
yang akan digunakan dalam 
mengembangkan materi fungsi 
dalam pocket book digital. 
Desain bahan ajar pocket 
book digital dengan 
pendekatan Scaffolding 
Proses belajar dengan 
pendekatan Scaffolding 
Validasi 
Valid Tidak Valid 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan (Research and Development). 
Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development (R&D) 
adalah  suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu 
produk baru, atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat 
dipertanggungjawabkan.
41
 Penelitian R&D juga dapat diartikan dengan 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 
menguji keefaktifan produk tersebut.
42
 
 
Pada jenis penelitian Research and Development (R&D) yang telah 
dipaparkan, istilah proses atau langkah-langkah disebut dengan model prosedural.  
Model  p rosedural  bisa dijumpai dalam rancangan sistem pembelajaran, 
beberapa model prosedural penelitian dan pengembangan yang umum pada 
bidang penelitian adalah seperti: Borg & Gall, ADDIE, IDI, Dick & Carey, dan 
Kaufman. Namun, model yang digunakan pada penelitian ini adalah model 
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prosedural ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 
Tahapan ini dapat digambarkan seperti gambar 3.1 
 
 
Gambar 3.1 Pendekatan ADDIE Untuk Mengembangkan produk yang 
berupa Desain Pembelajaran.
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B. Prosedur Penelitian 
Pada penelitian ini sebagaimana telah dipaparkan bahwa peneliti 
menggunakan metode research and development (R&D) dari model ADDIE. 
Penggunaan prosedur ADDIE ini dikarenakan prosedur ini pedoman dalam 
membangun perangkat dan infrastruktur program pembelajaran yang efektif, 
dinamis dan mendukung kinerja pembelajaran itu sendiri. Berikut tahapan dari 
model ADDIE: 
1. Analisis (Analysis)  
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Evaluation 
Analysis 
Design 
Development 
Implementation 
revision 
 
revision 
revision 
 
revision 
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Kegiatan pada tahapan ini adalah menganalisis kebutuhan terhadap bahan 
ajar yang akan dikembangkan, sehingga nantinya produk yang dikembangkan 
sesuai dan memenuhi kebutuhan sasaran. Proses analisis yang dilakukan adalah 
analis bahan ajar yang sesuai dengan kompetensi yang didasarkan pada 
kebutuhan, kurikulum, dan karakteristik siswa sebagai sasaran.  
Analisis situasi dan kondisi dilakukan dengan melihat dari hasil ulangan 
harian dan ulangan semester khususnya pada materi fungsi di SMA Tunas Bangsa 
Lampung Selatan. Dipilih sekolah tersebut dengan harapan keterlaksanaan 
penggunaan bahan ajar pocket book digital ini dapat digunakan dengan baik oleh 
guru dan siswa SMA Tunas Bangsa. 
Penelitian awal dilakukan dengan cara observasi dan melihat dokumentasi 
nilai di SMA tersebut. Kegiatan tersebut bertujuan untuk mengetahui 
permasalahan-permasalahan yang terjadi di sekolah berkaitan dengan proses 
pembelajaran matematika. 
a. Analisis kebutuhan  
Analisis kebutuhan bertujuan untuk mengetahui masalah-masalah yang ada 
dilapangan sehingga dibutuhkan pengembangan bahan ajar berupa pocket book 
digital dengan pendekatan scaffolding. 
b. Analisis kurikulum  
Pada tahap awal, peneliti menganalisis kurikulum yang berlaku pada 
pembelajaran di SMA yaitu Kurikulum 2013. Peneliti menganalis standar 
kompetensi dan kompetensi dasar yang akan dicapai melalui pengembangan 
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pocket book digital. Hasil analisis ini selanjutnya akan digunakan sebagai dasar 
untuk mengembangkan pocket book digital.  
 
 
c. Analisis karakteristik siswa  
Perbedaan karakter yang ada pada siswa merupakan hal yang wajar dan 
tentunya sangat perlu diperhatikan dalam pembelajaran. Pocket book digital 
sebagai bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran harus dikembangkan 
dengan memperhatikan karakter siswa sehingga sesuai dengan siswa. 
Karakterisitik siswa yang perlu diperhatikan antara lain kemampuan akademik 
individu, fisik, motivasi belajar, latar belakang ekonomi dan sosial, pengalaman 
belajar sebelumnya, dsb. Dari analisis karakteristik tersebut, peneliti akan 
menyesuaikan isi pocket book digital sesuai dengan karakteristik siswa. 
2. Tahap Perancangan (Design)  
Pada tahapan perancangan peneliti akan merancang pocket book digital yang 
disesuaikan dengan hasil dari tahapan analisis secara konseptual. Kegiatan dalam 
perancangan pocket book digital antara lain: 
a. Penyusunan peta kebutuhan pocket book digital yang memuat gambaran 
keseluruhan isi materi fungsi berdasarkan kompetensi pada kurikulum yang 
digunakan. 
b. Penentuan kerangka pocket book digital yang meliputi penyusunan garis 
besar pocket book, sistematika penyusunan materi fungsi yang akan 
digunakan dalam pengembangan produk. 
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c. Penentuan desain tampilan pocket book digital disesuaikan dengan 
pendekatan scaffolding yang meliputi: 
1) Menjelaskan  materi pembelajaran. 
2) Menentukan level perkembangan siswa berdasarkan tingkat 
kognitifnya dengan melihat hasil belajar sebelumnya. 
3) Mengelompokkan siswa berdasarkan kemampuannya. 
4) Memberikan tugas belajar berupa soal-soal berjenjang yang berkaitan 
dengan materi pembelajaran. 
5) Mendorong siswa untuk bekerja dan belajar menyelesaikan soal-soal 
secara mandiri dengan berkelompok. 
6) Memberikan bantuan berupa bimbingan, motivasi, pemberian contoh, 
kata kunci atau hal lain yang dapat memancing siswa kearah 
kemandirian belajar. 
7) Mengarahkan siswa yang memiliki kemampuan yang tinggi untuk 
membantu siswa yang memiliki kemampuan yang rendah. 
8) Menyimpulkan pelajaran dan memberikan tugas-tugas.  
d. Pengumpulan referensi yang berkaitan dengan materi fungsi yang akan 
dikembangkan dalam pocket book digital.  
e. Penyusunan instrumen yang akan digunakan dalam penelitian. 
3. Tahapan Pengembangan (Development)  
Pada tahapan ini peneliti mengkonkretkan hasil perencanaan pada tahapan 
design. Rancangan produk yang telah dikonsep kemudian dikembangkan dengan 
melalui langkah-langkah sebagai berikut. 
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a. Penulisan draft 
Penulisan draft pocket book disesuaikan dengan kerangka kebutuhan 
penelitian dengan memperhatikan spesifikasi sebagai berikut: 
1) Berbentuk media yang terdiri atas komponen halaman judul, prakata, 
daftar isi, pendahuluan, materi, soal evaluasi, dan daftar pustaka.  
2) Disusun dengan menerapkan langkah-langkah pendekatan scaffolding. 
3) Ditampilkan dengan layout (tampilan) sesuai dengan desain tampilan 
pocket book digital yang telah ditentukan pada tahap desain. Selama 
proses penyusunan pocket book dosen pembimbing memberikan 
masukan-masukan, sehingga akhirnya pocket book digital tersebut 
dinyatakan siap untuk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media.  
b. Validasi  
Memvalidasikan pocket book digital kepada ahi materi dan ahli media, 
pocket book digital harus dinyatakan valid dan layak oleh ahli-ahli tersebut 
sebelum diimplementasikan dalam pembelajaan. Data hasil evaluasi dari ahli 
materi dan ahli media selanjutnya dianalisis untuk mengetahui tingkat kevalidan 
pocket book dan revisi yang perlu dilakukan berdasarkan masukan dan saran dari 
ahli-ahli tersebut. Setelah penulisan draft pocket book, tahapan dilanjutkan dengan 
penyuntingan draft pocket book. Tahapan ini terdiri dari kegiatan editing dan 
penilaian yang dilakukan oleh tim ahli. Pocket book digital yang telah disusun 
dikonsultasikan secara berkala dan kemudian dilanjutkan dengan penilaian oleh 
ahli materi dan ahli media. Beberapa aspek yang dilihat dalam penilaian antara 
lain kompetensi, kualitas materi, kelengkapan komponen pocket book, kesesuaian 
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pocket book digital dengan pendekatan scaffolding, tata bahasa, penyajian dan 
desain. 
 
c. Revisi  
Berdasarkan hasil penyuntingan, peneliti melakukan revisi sesuai 
kekurangan pocket book digital. Setelah pocket book dinyatakan layak, 
selanjutnya dilakukan proses pengolahan naskah atau produksi. 
4. Implementasi (Implementation)  
Setelah pocket book digital dinyatakan valid dan layak, maka pocket book 
diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah. Uji coba ini 
dilakukan dengan cara siswa menggunakan pocket book digital tersebut untuk 
mempelajari materi fungsi. Kemudian dilanjutkan dengan pengisian angket yang 
dilakukan oleh siswa yang telah menggunakan pocket book digital. Hal ini 
bertujuan untuk mendapatkan beberapa data guna menilai aspek kelayakan pocket 
book digital serta evaluasi sebagai acuan revisi sehingga pocket book digital 
menjadi lebih baik. 
5. Evaluasi (Evaluation)  
Berdasarkan tahapan implementasi, pocket book digital perlu dievaluasi. 
Evaluasi diperoleh dari angket siswa dan catatan lapangan. Pada tahap evaluasi 
dilakukan revisi akhir terhadap produk yang dikembangkan berdasarkan masukan 
siswa yang diberikan selama tahap implementasi karena mungkin masih terdapat 
kekurangan-kekurangan pada pocket book digital matematika tersebut. 
Berdasarkan keseluruhan proses, maka pocket book digital yang dikembangkan 
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diharapkan layak digunakan untuk pembelajaran matematika karena telah 
memenuhi aspek kualitas yang ditinjau dari segi kelayakan isi, bahasa, kegrafisan 
dan kesesuaian dengan pendekatan scaffolding serta aspek kepraktisan. 
C. Subjek dan Lokasi Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah 54 orang siswa SMA Tunas Bangsa 
Lampung Selatanyang beralamat di Jl. Flamboyan Dusun Tanjung Harapan RT 
002/RW 001 Desa Tanjung Harapan Kecamatan Merbau Mataram Kabupaten 
Lampung Selatan. 
D. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian antara lain  
1. Instrumen Untuk Mengukur Kevalidan Pocket Book Digital 
a. Lembar Evaluasi Pocket Book Digital untuk Ahli Materi  
Lembar evaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi pocket book digital yang 
selanjutnya dijadikan dasar untuk menentukan valid atau tidaknya pocket book 
serta layak atau tidaknya untuk diimplementasikan dalam pembelajaran ditinjau 
dari segi materi. Lembar evaluasi pocket book digital untuk ahli materi memuat 
aspek penilaian, skala penilaian, saran dan kritik ahli materi terhadap pocket book 
digital yang dikembangkan. Adapun aspek yang dinilai adalah sebagai berikut: 
1) Aspek kelayakan isi/materi pocket book yang meliputi kesesuaian 
materi dengan SK dan KD, keakuratan materi, kemutakhiran materi.  
2) Aspek kelayakan penyajian pocket book yang meliputi teknik 
penyajian, pendukung penyajian, penyajian pembelajaran. 
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3) Aspek pendekatan scaffolding yang meliputi konsep dasar dalam 
konstruksivisme. Penentuan aspek penilaian tersebut berdasarkan pada 
komponen penilaian bahan ajar menurut Depdiknas (2008: 28).  
 
 
b. Lembar Evaluasi Pocket Book Digital untuk Ahli Media  
Lembar evaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi pocket book digital yang 
selanjutnya dijadikan dasar untuk menentukan valid atau tidaknya pocket book 
digital serta layak atau tidaknya untuk diimplementasikan dalam pembelajaran 
ditinjau dari segi media. Lembar evaluasi pocket book digital untuk ahli media 
memuat aspek penilaian, skala penilaian, saran dan kritik ahli media terhadap 
pocket book digital yang dikembangkan. Adapun aspek yang dinilai adalah 
sebagai berikut. 
1) Kelayakan kegrafisan yang meliputi konsistensi penyusunan tata letak, 
ilustrasi gambar, tipografi, pengaturan desain cover/sampul dan 
ukuran kertas serta pengaturan desain layout halaman isi.  
2) Kelayakan penyajian yang meliputi penyusunan pocket book dan 
kelengkapan komponen pocket book. 
3) Kelayakan bahasa yang meliputi kesesuaian bahasa dengan tingkat 
perkembangan siswa, komunikatif dan interaktif serta kesesuaian 
dengan kaidah Bahasa Indonesia.  
2. Instrumen Untuk Mengukur Kepraktisan Pocket Book Digital 
a. Angket Respons siswa  
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Angket ini bertujuan untuk mengukur kepraktisan pocket book digital dilihat 
dari aspek isi, penyajian, bahasa, kemenarikan, kebermanfaatan. Pengisian angket 
ini dengan 4 alternatif jawaban yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju 
(TS), Sangat Tidak Setuju (STS). Angket ini diberikan kepada siswa SMA kelas 
X setelah menggunakan pocket book digital dalam pembelajaran. 
E. Metode Pengumpulan Data  
Berdasarkan uraian instrumen penelitian yang dibutuhkan, maka metode 
yang digunakan dalam mengumpukan data dalam penelitian ini adalah:  
1. Teknik observasi  
Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah melakukan 
pengamatan secara langsung ke sekolah yang akan digunakan sebagai tempat uji 
coba saat proses pembelajaran matematika berlangsung serta melihat dokumentasi 
dari hasil ulangan harian dan ulangan semester. Observasi dilakukan untuk 
memperoleh informasi tentang kelakuan subjek penelitian seperti terjadi dalam 
kenyataan. Mengadakan observasi menurut kenyataan, mencatat dan 
mengolahnya. Observasi yang dilakukan adalah observasi tanpa partisipasi atau 
observasi nonpartisipan. Observasi dilakukan pada saat kegiatan belajar 
berlangsung di dalam kelas dengan bantuan observer non-partisipan. 
2. Teknik literatur 
Teknik literatur ialah mengumpulkan literatur-literatur mengenai aspek-
aspek untuk mengembangkan pocket book digital matematika pada materi fungsi 
dengan menggunakan pendekatan scaffolding. 
3. Angket  
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Angket yang telah dikembangkan berisi pertanyaan-pertanyaan yang harus 
dijawab oleh responden yang mana jawaban dari angket tersebut merupakan data 
yang dibutuhkan oleh peneliti. Jenis angket yang digunakan adalah angket 
tertutup, dimana angket tersebut terdiri atas pertanyaan dengan sejumlah jawaban 
tertentu sebagai pilihan. Angket yang digunakan dalam penelitian ini meliputi 
angket validasi dan evaluasi pocket book digital untuk ahli materi dan ahli media, 
guru, serta siswa untuk mengetahui respon terhadap penggunaan pocket book 
digital dalam pembelajaran. 
F. Teknik Analisis Data  
Dalam tahap ini, data yang sudah terkumpulkan akan diolah dan disusun 
tujuannya supaya penelitian ini dapat dipertanggungjawabkan. Validasi dan uji 
coba dari media akan menghasilkan data kuantitatif sedangkan observasi akan 
menghasilkan data kualitatif. Analisis data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi 
media pembelajaran. 
1. Analisis Data Validasi Ahli 
a. Hasil penilaian para ahli materi dan media pembelajaran yang masih dalam 
bentuk huruf diubah menjadi skor dengan ketentuan yang dapat dilihat pada 
tabel 3.1 
Tabel 3.1. Skala Kelayakan Media Pembelajaran
44
 
Kategori Skor 
SB (Sangat Baik) 4 
B (Baik) 3 
K (Kurang) 2 
SK (Sangat Kurang) 1 
 
                                                 
44
Sugiyono, Op. Cit. 
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b. Menghitung penilaian total kelayakan dari setiap aspek dengan rumus: 
 ̅   
∑   
 
   
 
 
Dengan  
    
           
        
   
 
Keterangan:  
x  = Rata-rata akhir 
ix  = Nilai kelayakan angket tiap aspek 
n  = Banyaknya pernyataan 
c. Mengubah skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif yang sesuai 
dengan kriteria penilaian pada tabel 3.2. 
Tabel 3.2.Kriteria Validasi Ahli 
Skor Kualitas Kriteria 
Kelayakan 
Keterangan 
3.26 < x  ≤ 4,00 Valid Tidak Revisi 
2,51 < x ≤ 3,26 Cukup Valid Revisi Sebagian 
1,76 < x ≤ 2,51 Kurang Valid 
Revisi Sebagian & Pengkajian Ulang 
Materi 
1,00 < x ≤ 1,76 Tidak Valid Revisi Total 
 
2. Analisis Data Respon Siswa Terhadap Produk 
a. Mengubah hasil penilaian peserta didik yang masih dalam bentuk huruf 
diubah menjadi skor dengan ketentuan sesuai dengan tabel 3.1. 
b. Menghitung penilaian total kelayakan dari setiap aspek dengan rumus: 
 ̅   
∑   
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Dengan  
    
           
        
   
Keterangan:  
x  = Rata-rata akhir 
ix  = Nilai kelayakan angket tiap aspek 
n  = Banyaknya pernyataan 
c. Mengubah skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif yang sesuai 
dengan kriteria penilaian sesuai pada tabel 3.2.  
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan 
produk yang dikembangkan berupa pocket book digital berbasis scaffolding materi 
fungsi pada kelas X SMA. Model pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE, dengan tahap Analysis 
(Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation 
(Inplementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Berdasarkan penelitian pengembangan 
yang dilakukan, maka diperoleh hasil sebagai berikut: 
1. Analysis (Analisis) 
a. Analisis Kebutuhan 
Pengamatan yang telah dilakukan peneliti di SMA Tunas Bangsa bahwa 
pocket book digital berbasis scaffolding  belum pernah digunakan dalam proses 
pembelajaran oleh guru. Selain itu bahan ajar yang biasa digunakan sebagian 
besar berupa buku cetak, LKS, dll. Dimana buku tersebut sebagian besar berisi 
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uraian materi yang sangat padat , contoh soal, latihan soal, dan sebagian kecil 
petunjuk pengerjaan bagi siswa untuk memecahkan masalah. Kondisi bahan ajar 
yang seperti ini membuat siswa cenderung kurang tertarik untuk mempelajarinya 
sehingga guru akan lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. Disamping itu juga 
guru mengatakan bahwa diperbolehkan siswa membawa smartphone/handphone 
ke sekolah. Namun belum adanya media pembelajaran yang memanfaatkan 
penggunaan smartphone tersebut. Bahkan guru melarang siswa untuk 
menggunakan smartphone disaat kegiatan pembelajaran termasuk saat 
pembelajaran matematika, dengan tujuan agar siswa tidak terfokus pada 
smartphonenya masing-masing. Bersadarkan hasil observasi yang dilakukan 
peneliti, dilihat dari nilai ulangan harian dan ulangan semester siswa khususnya 
pada materi fungsi menunjukkan bahwa proses pembelajaran matematika masih 
belum efektif. Untuk itu dikembangkan bahan ajar berupa pocket book digital 
berbasis scaffolding pada materi fungsi. 
b. Analisis Kurikulum 
Analisis kurikulum dilakukan untuk melihat standar kompetensi dan 
kompetensi dasar yang akan dicapai melalui pengembangan pocket book digital. 
Kurikulum yang digunkan yaitu Kurikulum 2013 dengan beberapa Kompetentsi 
Dasar yaitu: (1) Menjelaskan operasi komposisi pada fungsi dan operasi invers 
pada fungsi invers serta sifat-siftanya serta menentukan eksistensinya, (2) 
Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan  operasi komposisi dan operasi 
invers suatu fungsi, (3) Menyelesaikan masalah yang melibatkan operasi 
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aritmatika dan operasi komposisi fungsi, dan (4) Menyelesaikan masalah yang 
berkakitan dengan fungsi invers suatu fungsi. 
c. Analisis Karakter Siswa 
Berdasarkan hasil observasi, bahwa bahan ajar yang selama ini digunakan 
oleh guru dalam kegiatan pembelajaran sangat monoton. Sehingga siswa kurang 
antusias dalam pembelajaran metematika. Terlebih lagi dengan karakteristik siswa 
yang berbeda-beda, hal ini juga perlu diperhatikan dalam proses pembelajaran. 
Karakteristik siswa tersebut antara lain adalah kemampuan fisik, akademik 
individu, motivasi belajar, latar belakang sosial dan ekonomi. Maka isi materi 
dalam pocket book digital harus disesuaikan dengan karakteristik siswa. 
2. Design (Perancangan) 
a. Penyusunan Kerangka Bahan Ajar 
Pertama, mendesain tampilan bahan ajar yang meliputi: 
1. Bagian Pembuka 
Bagian pembuka ini terdiri dari cover luar, cover dalam, prakata, dan daftar 
isi. Pada bagian cover luar terdapat judul, gambar, materi yang disajikan, dan 
nama penyusun. Pada bagian cover dalam terdapat judul, materi yang disajikan, 
nama penyusun, nama pendesain cover, dan nama pembimbing yang membatu 
penulis dalam terselesaikannya penulisan pocket book digital. Pada bagian prakata 
berisi tujuan dan manfaat penulisan serta kritik dan saran yang membangun. Pada 
bagian daftar isi dirancang yang terdiri dari judul materi dan nomor halaman. 
2. Bagian Isi (materi) 
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 Bagian ini berisi judul materi yaitu ―FUNGSI‖, peta konsep materi fungsi, 
serta Kompetensi Dasar yang harus dicapai kemudian dilanjutkan materi fungsi. 
Pada materi fungsi terdiri dari sub materi diantaranya relasi, relasi invers, fungsi 
(pemetaan), macam-macam fungsi, operasi pada fungsi, fungsi komposisi, fungsi 
invers, dengan dari masing-masing sub materi tersebut disertai beberapa contoh 
soal, dilanjutkan pada bagian akhir materi terdapat beberapa latihan soal yang 
disesuaikan dengan urutan sub materi yang telah disajikan. 
 
3. Bagian Penutup 
Bagian ini terdapat daftar pustaka yang berisi semua sumber bacaan yang 
digunakan sebagai bahan rujukan dalam penulisan pocket book digital, dan cover 
belakang. 
b. Perancangan Penyusunan Bahan Ajar 
Penyajian materi dalam pocket book digital ini sesuai dengan Kompetensi 
Dasar yang telah ditetapkan. Materi yang disajikan diambil dari buku paket 
panduan dari sekolah dan dari sumber-sumber yang relevan. 
c. Perancangan Instrument 
Instrument yang digunakan berupa angket (kuesioner) yang disusun untuk 
mengevaluasi pocket book digital yang telah dibuat. Instrument disusun 
berdasarkan aspek-aspek yang disesuaikan dengan tujuan masing-masing. Angket 
tersebut diberikan kepada para ahli ketika mereview pocket book digital sebelum 
diujicobakan. Sedangkan setelah uji coba, angket yang diberikan kepada siswa 
berupa respon terhadap media untuk mengetahui kemenarikan pocket book digital. 
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Setelah tahap perancangan, selanjutnya dilakukan evaluasi. Kerangka dalam 
pocket book digital ini meliputi bagian pembuka, bagian isi (materi) dan bagian 
penutup. Pembuatan pocket book digital ini menggunakan pendekatan scaffolding. 
3. Development (Pengembangan) 
Pada tahap ini pocket book digital mulai dibuat berdasarkan rancangan pada 
tahap design. Pocket book digital ini berbasis scaffolding. 
 
 
a. Pembuatan Pocket Book 
1. Bagian Pembuka 
         
Gambar 4.1 Cover luar         Gambar 4.2 Cover dalam 
 
Pada bagian pembuka, peneliti mengembangkan cover yang sudah dikonsep 
pada tahap design. Peneliti mengembangkan design cover pada bagian pembuka 
ini menggunakan software coreldraw dan  photoshop. 
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Gambar 4.3 Prakata 
Pada bagian prakata, pengembangan design dibagian ini peneliti 
menggunakan software Microsoft word. 
 
2. Bagian Isi (materi) 
Pada tampilan materi peneliti menggunakan microsoft word dan coreldraw 
untuk mengembangkan konsep pada tahap design. 
            
   Gambar 4.4             Gambar 4.5        Gambar 4.6 
 
3. Bagian Penutup 
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      Gambar 4.7 Daftar pustaka       Gambar 4.8 Cover belakang 
 
Pada bagian penutup, peneliti mengembangkan bagian ini sesuai dengan 
konsep pada tahap design. Peneliti mengembangkan design daftar pustaka dan 
cover belakang menggunakan software coreldraw, paint, dan microsoft word. 
 Setelah proses pembuatan pocket book digital ini selesai, dilakukan review 
oleh para ahli dan praktisi pendidikan yang akan menilai kualitas pocket book 
digital menggunakan angket penilaian. Dalam angket tersebut disediakan pula 
bagian isian untuk memberi komentar dan saran perbaikan. Dari hasil pengisian 
angket tersebut akan diperoleh saran untuk melakukan revisi terhadap pocket book 
digital. 
b. Validasi Ahli Tahap 1 
Dalam penilaian pengembangan pocket book digital ini dilakukan oleh 6 ahli 
yaitu 3 ahli materi dan 3 ahli media. Adapun hasil penilaian oleh para ahli sebagai 
berikut: 
1. Validasi Ahli Materi Tahap 1 
Mutu kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan berbasis scaffolding dari 
produk yang sudah dikembangkan wajib diketahui, caranya dengan uji validasi 
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kepada ahli materi. 3 ahli materi yang telah dipilih tentu berkompeten dibidang 
materi yaitu Dr. Achi Rinaldi, M.Si, Rizki Wahyu Yunian Putra, M.Pd dan 
Fitrianingsih, S.Pd. berikut disajikan hasil validasi tahap 1: 
Tabel 4.1 Hasil penilaian angket validasi tahap 1 oleh ahli materi 
No Aspek  Analisis 
Validator 
validator 
1 
validator 
2 
validator 
3 
1 Kesesuaian 
materi dengan 
SK dan KD 
        7 6 7 
Skor Maksimal 8 8 8 
   3,5 3 3,5 
  ̅ 3,3 
Kriteria Valid 
2 Keakuratan 
materi 
        14 12 16 
Skor Maksimal 16 16 16 
   3,5 3 4 
  ̅ 3,5 
Kriteria Valid 
3 Kemutakhiran 
materi 
        7 7 7 
Skor Maksimal 8 8 8 
   3,5 3,5 3,5 
  ̅ 3,5 
Kriteria Valid 
4 Mendorong 
keingintahuan 
        6 6 6 
Skor Maksimal 8 8 8 
   3 3 3 
  ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
5 
Teknik 
penyajian 
        3 3 3 
Skor Maksimal 4 4 4 
   3 3 3 
  ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
6 
Pendukung 
penyajian 
        7 8 8 
Skor Maksimal 8 8 8 
   3,5 4 4 
   ̅ 3,8 
 Kriteria Valid 
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          3 3 3 
7 
Penyajian 
pembelajaran 
Skor Maksimal 4 4 4 
   3 3 3 
  ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
8 
Koheresi dan 
keruntutan alur 
piker 
        7 6 7 
Skor Maksimal 8 8 8 
    3,5 3 3,5 
    ̅ 3,3 
  Kriteria Valid 
Sumber Data : Dari Hasil Penilaian Angket Ahli Materi 
 
 
 
Selain dalam bentuk tabel, datahasil validasi oleh ahli materi disajikan juga 
dalam bentuk grafik sebagai berikut: 
 
Gambar 4.9 Grafik hasil validasi tahap 1 oleh ahli materi 
 
0
0.5
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Terlihat dari grafik, nilai hasil validasi ahli materi pada setiap aspek, 
diperoleh hasil yang memiliki sedikit selisih dalam skornya. Pada validasi tahap 
pertama memperoleh skor tertinggi mencapai angka 4 dan terendah pada skor 3. 
Hasil dari validasi tahap 1 ini masih terdapat kriteria ―Cukup valid‖ sehingga 
dibutuhkan revisi sebagian terutama pada aspek mendorong keingintahuan, teknik 
penyajian, dan penyajian pembelajaran yang memperoleh skor terendah, maka 
dilakukan perbaikan pada pocket book digital dari segi materi berdasarkan 
masukan dan saran dari para ahli. 
 
 
2. Validasi Ahli Media Tahap 1 
Validasi ahli media dilakukan oleh 3 ahli media yaitu Bapak Hasan Sastra 
Negara, M.Pd, Ibu Indah Resti Ayuni Suir, M.Si dan Bapak Samuel Hartono, A. 
Md. Hasil validasi tahap 1 yang telah diisi oleh ahli materi disajikan pada tabel 
berikut: 
    Tabel 4.2 Hasil penilaian angket validasi tahap 1 oleh ahli media 
No Aspek  Analisis 
Validator 
validator 
1 
validator 
2 
validator 
3 
1 Artiskit dan 
estetika 
        16 16 16 
Skor Maksimal 16 16 16 
   4 4 4 
  ̅ 4 
Kriteria Valid 
2 Kemudahan 
navigasi 
        20 20 20 
Skor Maksimal 20 20 20 
   4 4 4 
  ̅ 4 
Kriteria Valid 
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3 Fungsi 
keseluruhan 
        4 4 4 
Skor Maksimal 4 4 4 
   4 4 4 
  ̅ 4 
Kriteria Valid 
Sumber Data : Dari Hasil Penilaian Angket Ahli Media 
 
 
 
 
 
 
Selain dalam bentuk tabel, datahasil validasi oleh ahli media disajikan juga 
dalam bentuk grafik sebagai berikut: 
 
 
Gambar 4.10 Grafik hasil validasi tahap 1 oleh ahli media 
 
Terlihat dari grafik, nilai hasil validasi ahli media pada setiap aspek, 
diperoleh hasil yang mencapai skor maksimal, sehingga tidak dibutuhkan revisi. 
c. Revisi Produk 
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Setelah produk direview oleh para ahli, kemudian dilakukan revisi yang 
disarankan oleh Bapak Dr. Achi Rinaldi, M.Si sebagai ahli materi yaitu 
memperbarui kata-kata yang salah, mengaitkan dengan K13 dimana soal-soal 
yang disajikan harus mengarah ke kehidupan sehari-hari atau berbentuk soal 
cerita. Revisi produk disajikan pada gambar-gambar di bawah ini. 
 
     
    Gambar 4.11    Gambar 4.12 
         Tampilan cover luar sebelum revisi      Tampilan cover luar sesudah revisi, 
     perbaikan kata scaffalding   
 
     
     Gambar 4.13   Gambar 4.14 
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        Tampilan cover dalam sebelum revisi   Tampilan cover dalam sesudah revisi, 
     perbaikan kata scaffalding 
                
     Gambar 4.15          Gambar 4.16 
       Tampilan peta konsep sebelum revisi      Tampilan peta konsep sesudah revisi 
 
                 
    Gambar 4.17               Gambar 4.18 
 Penyajian soal dalam bentuk soal cerita    Penyajian soal dalam bentuk soal cerita 
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Gambar 4.19 
Penyajian soal dalam bentuk soal cerita 
 
Selanjutnya dilakukan revisi kembali oleh Bapak Rizki Wahyu Yunian 
Putra, M.Pd yaitu dengan menambahkan sub bab relasi sebelum sub bab fungsi, 
menambahkan soal-saol latihan dengan soal-soal UN. 
 
 
       Gambar 4.20 
     Tampilan materi sebelum revisi 
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           Gambar 4.21    
Tampilan materi sesudah revisi 
 
 
 
Gambar 4.22 
   Penambahan soal latihan dengan soal UN, Prediksi UN, dan Prediksi SBMPTN 
 
 
 
 
67 
 
 
Gambar 4.23 
Penambahan soal latihan dengan soal UN, Prediksi UN, dan Prediksi SBMPTN 
 
d. Validasi Ahli Tahap 2 
1. Validasi Ahli Materi Tahap 2 
Hasil validasi tahap 2 yang telah diisi oleh ahli materi disajikan pada tabel 
berikut: 
   Tabel 4.3 Hasil penilaian angket validasi tahap 2 oleh ahli materi 
No Aspek  Analisis 
Validator 
validator 
1 
validator 
2 
validator 
3 
1 Kesesuaian 
materi dengan 
SK dan KD 
        7 6 7 
Skor Maksimal 8 8 8 
   3,5 3 3,5 
  ̅ 3,3 
Kriteria Valid 
2 Keakuratan 
materi 
        14 12 16 
Skor Maksimal 16 16 16 
   3,5 3 4 
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  ̅ 3,5 
Kriteria Valid 
3 Kemutakhiran 
materi 
        7 7 7 
Skor Maksimal 8 8 8 
   3,5 3,5 3,5 
  ̅ 3,5 
Kriteria Valid 
4 Mendorong 
keingintahuan 
        8 7 8 
Skor Maksimal 8 8 8 
   4 3,5 4 
  ̅ 3,8 
Kriteria Valid 
5 
Teknik 
penyajian 
        4 3 4 
Skor Maksimal 4 4 4 
   4 3 4 
  ̅ 3,7 
Kriteria Valid 
6 
Pendukung 
penyajian 
        8 8 8 
Skor Maksimal 8 8 8 
   4 4 4 
   ̅ 4 
 Kriteria Valid 
          3 4 4 
7 
Penyajian 
pembelajaran 
Skor Maksimal 4 4 4 
   3 4 4 
  ̅ 3,7 
Kriteria Valid 
8 
Koheresi dan 
keruntutan alur 
pikir 
        7 6 7 
Skor Maksimal 8 8 8 
    3,5 3 3,5 
    ̅ 3,3 
  Kriteria Valid 
Sumber Data : Dari Hasil Penilaian Angket Ahli Materi 
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Selain dalam bentuk tabel, datahasil validasi oleh ahli materi disajikan juga 
dalam bentuk grafik sebagai berikut: 
 
 
Gambar 4.24 Grafik hasil validasi tahap 2 oleh ahli materi 
Terlihat dari grafik, nilai hasil validasi ahli materi pada setiap aspek, 
diperoleh hasil yang memiliki sedikit selisih dalam skornya. Pada validasi tahap 
dua memperoleh skor tertinggi mencapai angka 4 dan terendah pada skor 3. Hasil 
dari validasi tahap 2 ini masing-masing aspek mendapat kriteria ―Valid‖ sehingga 
tidak dibutuhkan revisi lagi. 
 
 
 
 
 
0
0.5
1
1.5
2
2.5
3
3.5
4
Dosen 1
Dosen 2
Guru
70 
 
 
Gambar 4.25 Grafik perbandingan hasil validasi tahap 1 dan 2 oleh ahli materi 
 
4. Implementation (Implementasi) 
Pada tahap ini dilakukan uji coba produk pada siswa SMA Tunas Bangsa 
untuk mengetehui respon siswa terhadap kemenarikan, kelayakan dan 
kemanfaatan produk yang telah dibuat. Adapun uji coba produk dilakukan dengan 
dua tahap yaitu uji kelompok kecil yang dilakukan kepada sejumlah 10 siswa 
kelas XI (1) yang diambil secara acak dan tahap kedua yaitu uji coba kelompok 
besar yang dilakukan kepada sejumlah 27 siswa kelas X. Uji coba ini bertujuan 
untuk menguji kemenarikan produk yang dikembangkan. 
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5. Evaluation (Evaluasi) 
Pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui apakah produk yang 
dikembangkan layak atau tidak untuk digunakan. Evaluasi yang dilakukan 
meliputi: 
a. Kualitas Kevalidan 
Pada tahap kualitas kevalidan produk pocket book digital dilakukan oleh dua 
validator yang terdiri dari validator ahli materi dan ahli media. Instrumen validasi 
dihitung menggunakan skala likert. 
1. Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi dilakukan oleh 3 validator yang melakukan penilaian 
sebanyak 2 kali. Setiap validator diberikan angket yang berisi 8 aspek penilaian 
terhadap materi. Pada tahap pertama validasi masih terdapat kriteria ―cukup valid‖ 
dari 8 aspek tersebut, sehingga dilakukan penilaian kembali yang sebelumnya 
produk sudah direvisi oleh peneliti, dan pada penilaian kedua mendapatkan hasil 
dengan kriteria ―valid‖ dari semua aspek penilaian. Dengan demikian produk 
layak digunakan. 
2. Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media dilakukan oleh 3 validator, setiap validator diberikan 
angket yang berisi 3 aspek penilalian terhadap media yang dikembangkan. Pada 
penilaian yang dilakukan mendapatkan hasil dengan criteria ―valid‖ dari semua 
aspek penilaian, dan media dinyatakan layak digunakan. 
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b. Kualitas Kepraktisan 
Untuk mengetahui kepraktisan sebuah produk maka peneliti membagikan 
angket respon siswa terhadap dua kelompok yaitu kelompok kecil dan kelompok 
besar. Adapun uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 10 siswa kelas XI(1) 
yang diambil secara acak, maka hasil  uji coba produk menghasilkan nilai sebesar 
3,65 dengan kriteria sangat menarik. Selanjutnya uji coba kelompok besar 
dilakukan kepada 27 siswa kelas X SMA Tunas Bangsa dan menghasilkan nilai 
sebesar 3,72 dengan kriteria sangat menarik. Dengan respon dari dua kelompok, 
maka dapat dinyatakan produk layak digunakan. 
B. Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk berupa pocket book 
digital berbasis scaffolding materi fungsi pada kelas X SMA Tunas Bangsa 
Lampung Selatan, serta mengetahui respon dari penggunaan pocket book digital. 
Pengembangan ini menggunakan metode penelitian ADDIE yang terdiri dari lima 
tahap. 
Tahap pertama yaitu analysis (analisis), pada tahap ini peneliti melakukan 
analisis kebutuhan yaitu memulai pengamatan di SMA Tunas Bangsa bahwa 
pocket book digital berbasis scaffolding belum pernah digunakan dalam proses 
pembelajaran oleh guru. Selain itu bahan ajar yang biasa digunakan sebagian 
besar berupa buku cetak, LKS, dan lain-lain. Selanjutnya peneliti melakukan 
analisis kurikulum yaitu untuk melihat Standar Kompetensi dan Kompetensi 
Dasar yang akan dicapai, dan kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum 2013. 
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Kemudian analisis karakter siswa yaitu untuk melihat karakteristik siswa yang 
akan disesuaikan dengan isi materi dalam pocket book digital. 
Tahap selanjutnya dalam penelitian ini yaitu design (perancangan) 
merupakan tahap perancangan produk berupa pocket book digital berbasis 
scaffolding pada materi fungsi. Pada tahap development (pengembangan) produk 
yang dikembangkan telah disusun dan kemudian dikonsultasikan dengan dosen 
pembimbing selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Dalam 
validasi ini ada beberapa masukan yang diberikan oleh beberapa ahli untuk 
dilakukan revisi sebelum menghasilkan produk yang valid. 
Pada tahap implementation (implementasi) peneliti melakukan beberapa 
kegiatan yaitu uji coba produk untuk mengetahui respon siswa terhadap 
kemenarikan, kelayakan, dan kemanfaatan produk yang telah dibuat dengan 
menyebar angket respon siswa melalui dua tahap yaitu uji coba kelompok kecil 
kepada sejumlah 10 siswa kelas XI (1) yang diambil secara acak dan uji coba 
kelompok besar kepada sejumlah 27 siswa kelas X. Selanjutnya tahap evaluasi 
dilakukan untuk mengetahui apakah produk yang  dikembangkan layak atau tidak 
untuk digunakan. Evaluasi yang dilakukan meliputi kualitas kevalidan dan 
kualitas kepraktisan. 
 Penilaian kualitas kevalidan produk dilakikan oleh beberapa validator yang 
terdiri dari ahli materi dan ahli media. Hasil dari penilaian ahli materi didapat 
rata-rata skor sebesar 3,6 dengan kriteria valid. Hasil dari penilaian ahli media 
didapat rata-rata skor sebesar 4 dengan kriteria valid. Dengan demikian dapat 
disimpulkan produk yang dikembangkan layak untuk digunakan. 
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Kualitas kepraktisan produk dapat dilihat dari angket respon siswa terhadap 
dua kelompok, yaitu kelompok kecil dilakukan kepada 10 siswa kelas XI (1) yang 
diambil secara acak dan menghasilkan nilai sebesar 3,65 dengan kriteria sangat 
menarik serta kelompok besar dilakukan kepada 27 siswa kelas X SMA Tunas 
Bangsa dan menghasilkan nilai sebesar 3,72 dengan kriteria sangat menarik, 
berdasarkan kriteria tersebut dapat disimpulkan bahwa produk yang 
dikembangkan memenuhi aspek kepraktisan sehingga layak untuk digunakan. 
Dengan demikian pengembangan pocket book digital berbasis scaffolding 
materi fungsi pada kelas X SMA Tunas Bangsa Lampung Selatan dinyatakan 
praktis dan layak digunakan dalam proses pembelajaran khususnya pembelajaran 
matematika. Diharapkan dengan adanya pocket book digital ini dapat membantu 
siswa dan guru dalam proses pembelajaran. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, simpulan yang dapat diambil dari penelitian 
pengembangan ini adalah dengan menggunakan metode research and 
development pengembangan ini menghasilkan produk berupa Pocket Book digital 
berbasis Scaffolding Materi Fungsi pada Kelas X SMA Tunas Bangsa Lampung 
Selatan. Produk ini dikembangkan melalui tahap pengembangan ADDIE yaitu 
Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), 
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). 
B. Saran 
Saran yang dapat diberikan oleh peneliti setelah melakukan penelitian ini 
adalah Pocket Book digital berbasis Scaffolding Materi Fungsi pada Kelas X SMA 
Tunas Bangsa Lampung Selatan perlu dimaksimalkan lagi, untuk menghasilkan 
produk yang lebih bermanfaat dan berkualitas. Serta perlu pengembangan bahan 
ajar Pocket Book digital berbasis Scaffolding pada materi lain yang disesuaikan 
dengan kebutuhan siswa serta kondisi sekolah masing-masing agar kegiatan 
pembelajaran efektif dan menyenangkan. 
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